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CEL GRY

Pluszowe Opowiesci to kooperacyjna gra dla 2 do 4 graczy.
Podczas rozgrywki wcielg sie oni w role pluszowych
przytulanek, ktére nalezg do malej dziewczynki. Pluszaki
bronig jej przed ztymi stugami Kréla Koszmaréw,
czajacymi sie pod dzieciecym t6zkiem. Podczas serii
interaktywnych przygdd maskotki maja szereg okazji, by

wykazac sie umiejetnoscia wspétpracy, odwaga, empatia...

a takze sprawdzi¢, czy szczescie im sprzyja.

ZAWARTOSC

© 1 Instrukcja
© 1 Ksiega Opowiesci
© 40 Kart talii znalezisk
© 1 Plansza poboczna
© 6 Figurek pluszakow
17 Figurek stugusow
© 35 Kostek
© 1 Worek na kostki
© 15 Guzikow
© 6 Kart postaci
© 29 Kart Zagubionych
© 10 Kart snu
© 47 Kart przedmiotéw
© 12 Kart stugusow
© 7 Kart otoczenia
© 34 Karty stanu
® 4 Karty pomocy
© 32 Zetony pluszu
© 16 Zetondw serc
© 4 Zetony celéw
© 4 Zetony Zagubionych
© 1 Zeton zakladki
© 1Zeton czerwonego wagonika
© 1 Zeton pociagu

© 1Zeton drzwi
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1. Imie

2. Aktywna
zdolno§é

3. Nabyta zdolnosé

KSIEGA OPOWIESCI

| 1.0ZKO DUZEJ DZIEWCZYNKI

PLANSZA
POBOCZNA

1. Tor zadania
grupowego

2. Tor zagrozen

Intuicja: Usyj tej zdolnosci po rzucie kostkami dla Pana
Laty. Mofesz przerzucié 1 lub wiecej z6ltych kostek.
Musisz uznaé wynik drugiego rzutu.

Spryt: Uyj tej zdolnosci przed atakiem Pana
Laty. Dodaj 1 z6lta kostke do tego ataku.

Zamieszanie: Uzyj tej zdolnosci, kiedy
aktywowany jest zwykly stugus. Usuri #6lta
kostke przechowywan na tej karcie, zeby
pominaé akywacje tego stugusa.

Skupienie: Uzyj tej zdolnosci zamiast
‘wykonywania przez Pana Eate z6ltego testu
umiejetnosci. Automatycznie zdajesz ten test.

4. Przechowalnia kostki

5. Przechowalnia
pluszu

6. Przechowalnia serc

——— —— — — — — — — - — o — — —
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| Potym jak ten krabol zaatakuje,
1 porusz go o 3 pola w kierunku

| najblizszego polaz Q. .
Al

|
I
{ 1. Nazwa 4. Obrona
1 2. Typ 5. Ksztalt podstawki
: 3. Akcje
1
TALIA ZNALEZISK

To jest talia znalezisk. NIE przekladaj ani nie przegladaj tych
kart. Zostaly utozone i podzielone (za pomocg kart przekladek)
na kolejne Opowiesci. W kazdej Opowiesci z Ksiegi dostaniesz
wskazéwki, kiedy zebraé i odtozy¢ na bok karty, ktére naleza
do tej historii. Gdy Opowies¢ sie rozpocznie, zostaniecie
poinstruowani, aby z tych odtozonych kart pobraé konkretne.
Po kazdej Opowiesci, wszystkie (znalezione i nieznalezione)
karty bedg dodawane do odpowiednich talii (chyba, ze zostanie
powiedziane inaczej) i mozna je bedzie znalezé w przyszlych
Opowiesciach.



KOSTKI

<

- KARTA PRZEDMIOTU

1. Nazwa

2. Typ

3. Zasieg

4. Miejsce wyposazenia

Premia: Podczas ataku dystansowego
dodaj 1 do wyniku kazdej zielonej kostki.

5. Slowa kluczowe

6. Dzialanie

— oy — —— — — T — — ———— oy Sy  — ——— — — — —— — — — —
| 1. Nazwa
W, 1. Nazwa i : :
QN : 2. Dzialanie
TS |
- Uwaga! Uwaga! Nastqpi nieodwracalna awaria 1 1
S e, 2. Historia |
P— wubasz :mmén: Uciekasz, czy probujesz rozbroi¢ B l Zasieg wszystkich kart na wyposazeniu
( \»::ﬁ(i’:;'iekam Porusz swojego pluszaka 0 4 pola. . * . wynosi 1. Gracze moga wydac 1 lub wiccej
'y (541 probujesz sozbroiéWykons) Zoicest 3. Dziafanie | z"hyCh Lot p‘rzbed Wy.kﬁ“a",‘em @zt )
. umiejetnose, trudnoéé: 3. Sukees: - Naprawa udanal SRR, Zel 0y B ST A1,
- mowi Robociki daje ci pakiet cennych danych. i o wynik rzutu. Nie mozna w ten sposéb
Usun do 2 kostek zagrozeri z toru zagrozen. przekroczy¢ wartosci zasiggu broni
0dléz wszystkie kostki, zgromadzone w puli ' wskazanej na karcie.
odrzuconych, z powrotem do worka. Porazka (lub
nie mozesz wykonaé): Na koniec tej tury, wszystkie i
pluszaki w promieniu 3 pél od tego miejsca
otrzymuja 3 obrazenia (musz3 oddaé 3 plusze). f

(@ ¢ A ASTIVIONT KARTA STANU

\

1. Nazwa
Jesli ten pluszak przechowuje
fioletowa kostke, odrzué
ja. Ten pluszak nie moze

|

|

|

|

i

Dzialani i

uzywaé ani przechowywaé 2. Zlatanie ‘
fioletowych kostek. @ l
|

|

l

|

l

|

Zeby usunaé ten stan, zdaj
niebieski test umiejetnosci,
trudnosé: 4. Pluszak na
sasiednim polu moze
wykonaé ten test za ciebie
w swojej turze, trudnosé: 2.

POZOSTALE ELEMENTY

2
[ 2
X N

Zetony pluszu Zetony serc

Guziki

Zetony celéw Zetony Zagubionych Zetony przypisane do

Zeton zakladki konkretnych Opowiesci




LA
5

S
o
W L by il L ) i SR SISt PR o L Wl S

PRZYGOTOWANIE GRY

s ERML L SRt

i,.,-
SRS = 6 Y. S W

SyiTTOey

4

@ £0ZKO DUZE] DZIEWCZYNKI @

3

— — —

LRV

fiad

7
¥
—

¢ d g
o
¥

et

icr irgr. AL
B »

y
#
5

A

| Aby przygotowac sie do gry w Pluszowe Opowiesci, 6. W nastepujacy sposob przygotuj talie snu:
postepuj krok po kroku: « Wez karte: Przebudzona i 2 inne, losowe karty
snu, potasuj je i poldz zastoniete obok obszaru gry,

|
- ‘ 1. Kazdy gracz wybiera karte postaci i odpowiadajacg mu tworzac spéd talii snéw

{ figurke pluszaka, a nastepnie umieszcza 5 pluszy na tej
|
(

e e

2t ML L A

karcie (jasng strong do géry). « Nastepnie potasuj pozostale karty snu i pot6z je

= i Ak - zastoniete na wierzchu tej talii.
Uwaga: Jesli gracie w 2 osoby, mozecie wybra¢

31 po 2 pluszaki. Na potrzeby zasad, gracz kontrolujacy 7. Ul6z karty stanu, guziki, zetony pluszu, zetony serc
EI 2 pluszaki jest traktowany jako 2 graczy, itd. w fatwo dostepnym miejscu.
' rozgrywajacych 2 osobne tury. 8. Na $rodku obszaru gry umiesé Ksiege Opowiesci, a po

o2 Wrzué do worka wszystkie kostki cech (fioletowe, jej prawej stronie poléz plansze pobocznga.
niebieskie, zielone, czerwone i zétte). Nastepnie dodaj do

) ) e, - 9. Wybierz, ktdry gracz zostanie pierwszym Straznikiem
nich tyle kostek pluszu (bialych), ile jest pluszakéw w grze

Ksiegi. Dostanie on zeton zakladki i wykona pierwsza

P LAl 2

|

| plus 11 takg samg liczbe kostek zagrozen (czarnych). ture gry. Kolejne tury beds sie odbywaly w kolejnosci
E';r“ | 3. Potasuj karty przedmiotéw i stwérz z nich osobna talie. zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
B . Potasuj karty Zagubionych i stwérz z nich osobng talie. 10. Wybierz Opowies¢ z Ksiegi Opowiesci, otworz

ksiege na stronie startowej tej Opowiesci

i przeczytaj pierwszy paragraf.

(Jesli gracie po raz pierwszy, zacznijcie od pierwszej
Opowiesci: L6zko Duzej Dziewczynki).

5. Stwdrz odstoniety stos z kart bosséw, pozostale karty
stuguséw potasuj i stwérz z nich talie stuguséw.
Podczas waszej pierwszej gry, nie bedziecie uzywaé
kart bosséw (nie znajdziecie ich w bazowej talii kart

|
|
|
< { stuguséw). @
{



PRZYGOTOWANIE STRONY

Na kazdej stronie Ksiegi znajduja sie wskazéwki, jak jg przygotowaé. Ponizej opisanych zostalo kilka ogdlnych zasad
dotyczacych czytania mapy gry oraz generowania potyczek.

CZYTANIE MAPY

Zagubieni @

Na polach, na ktérych pojawia sie symbol ), w pewnym
momencie rozgrywki umieécisz zetony . Pola

z zetonami & dajg mozliwoéé wejscia w interakcje

z kim$ sposréd Zagubionych (zawieruszonych zabawek,
mieszkajacych w Upadlisku). Jesli pluszak rozpocznie
lub zakoniczy ruch, albo przejdzie przez pole z zetonem
(), natychmiast zakoncz jego ruch, przerwij jego

ture i odrzué zeton. W tym momencie osoba po lewej
stronie aktywnego gracza dobiera i odczytuje na glos
karte Zagubionych. Zazwyczaj karta bedzie stwarzata
pluszakom mozliwos¢ udzielenia pomocy zabawce

w potrzebie. Czesto wigze sie to z nagroda dla pluszakow,
cho¢ czasem uslysza one tylko stowa podziekowania.

Tak to juz bywa czasem z dawaniem. Pluszaki zawsze
moga zdecydowac sie odej$¢ bez zadnego dzialania,
czasem jednak nawet brak dziatania zostat przewidziany
na karcie i wigze sie z konsekwencjami.

NIE ODCZYTUJ REZULTATOW WYBORU DO
MOMENTU PODJECIA DECYZ]I. Po rozpatrzeniu karty,

nalezy kontynuowac gre — chyba, ze karta stanowi inaczej.

1. Trudnosé szperania: Jest to wskazana minimalna
warto$¢ wymagana, aby szperanie na tej mapie
sie powiodlo.

2. Kolorowe linie: Zeby poruszy¢ swojego pluszaka
przez ciagly, kolorows linie, gracz musi uzy¢
kostki w pasujagcym kolorze.

3. Zagubieni: Patrz Zagubieni ponizej.
4. Zakamarki: Patrz Zakamarki ponize;j.

5. Pole startowe pluszakow: Figurki pluszakéw
wchodza do gry na tym lub s3siadujgcym z nim
(pionowo, poziomo lub uko$nie) polu.

6. Pole startowe stugusow: Podczas potyczki,
figurki stuguséw wchodzg do gry na tym lub
s3siadujacym z nim polu.

7. Handlarze: Patrz Handlarze ponize;j.

8. Niedostepne pola: Pola te s3 uzywane do
ustalania zasiegu. Figurka nie moze poruszyc¢ sie
na takie pole, chyba ze Ksiega Opowiesci stanowi
inacze;j.

Zakamarki ©F

Pola z symbolem ®s sg zakamarkami, ktére mozna
sprawdzac. Jesli pluszak rozpocznie lub zakonczy ruch,
albo przejdzie przez pole z @, ktére mozna sprawdzic,
natychmiast zakoncz jego ruch, przerwij jego ture

i przeczytaj odpowiedni wpis z Ksiegi Opowiesci.
Nastepnie nalezy kontynuowacé gre — chyba, ze wpis
stanowi inaczej. Wiekszos¢ pdl z symbolem ® mozna
sprawdzac tylko raz. Pola, na ktérych znajduje sie symbol
© 1 4» moga by¢ sprawdzane wielokrotnie.

Handlarze @

Symbol @ przedstawia mozliwoé¢ handlu z lokalnym
kolekcjonerem. Za pierwszym razem, gdy pluszak wejdzie
na pole z @, natychmiast zakoncz jego ruch, przerwij

jego ture i odston 4 karty z talii przedmiotéw. Gracze na

tym badz sasiadujgcym polu, moga kupié jedng lub wiecej
sposrdd tych 4 kart, placac jednym guzikiem lub odrzucajac
jedng z kart przedmiotéw za kazda zakupiong karte. Zostaw
pozostale karty obok mapy na wypadek przysztych wymian.
Jesli Opowies¢ przeniesie sie na kolejng strone Ksiegi, wtasuj
wszystkie pozostale karty przedmiotéw z powrotem do talii.
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OPUSZCZANIE STRONY

Kiedy opuszczacie strone, usuni wszystkich pozostatych
stugus6éw i zetony z obecnej strony i przenies wszystkie
figurki pluszakéw na ich karty postaci. Kiedy Ksiega
Opowiesci nakazuje wam opuszczenie strony, dokoriczcie
biezaca ture gracza, chyba ze Ksiega stanowi inacze;j.

GENEROWANIE POTYCZKI

Stugusy (wrogowie w grze) pojawiajg sie na stronie,
gdy Ksiega Opowiesci nakazuje graczom wygenerowanie
potyczki. Istniejg 2 rodzaje potyczek:

© Losowe Potyczki

@ Ustalone Potyczki

Losowa Potyczka

Aby przygotowacé losowg potyczke,
potasuj talie stuguséw. Wyt6z

w kolumnie, obok planszy pobocznej,
po jednej odstonietej karcie stugusa
za kazdego pluszaka w grze. Poldz
wszystkie figurki tych stuguséw na polach
z symbolem O lub sasiadujacych.
Straznik Ksiegi decyduje, na ktérym z pol
umiesci¢ kazdg figurke.

Ustalona Potyczka

Ustalona potyczka okresla konkretnie,
ktdrzy i ilu stuguséw wezmie w niej udzial.
Poszukaj w taliach stuguséw i bosséw kart, ktore majg
wejs¢ do gry.

Uwaga: Zawsze, jesli mozna wybraé lidera stuguséw,

w pierwszej kolejnosci nalezy wybraé jego. Potasuj
dobrane karty stuguséw i wyldz je odstoniete w kolumnie,
obok planszy pobocznej. Nastepnie poldz wszystkie
figurki tych stuguséw na polach z symbolem @& lub
sgsiadujgcych. Straznik Ksiegi decyduje, na ktérych
polach umiescié kazdg figurke.

Potyczka z bossem

Kiedy dokladacie bossa do gry, pot6z na jego karcie tyle
pluszy (ciemng strong do géry), ile pluszakow bierze
udziat w grze. Jesli boss mialby zostaé pokonany, zamiast
tego, usuni jeden ciemny plusz z jego karty. Jesli nie ma
juz ciemnego pluszu na karcie, boss zostaje pokonany

i usuniety z gry.



Gracz w swojej turze wykonuje kolejno nastepujace kroki:

1. Dobér kostek
2. Szukanie pluszu
3. Dodawanie zagrozenia

4. Wykonanie akcji (w dowolnej kolejnosci):
© Ruch
® Odlozenie kostki do przechowania
@ Wsparcie
@ Test umiejetnosci
® Zadanie grupowe
© Atak
© Szperanie

5. Odrzucenie kostek
6. Sprawdzenie zagrozenia

1. DOBOR KOSTEK

Dobierz 5 kostek z worka i poldz je przed soba. Jesli
w worku jest mniej niz 5 kostek, dobierz tyle, ile jest,
nastepnie wrzué do worka wszystkie kostki z puli
odrzuconych i dokonicz dobieranie.

2. SZUKANIE PLUSZU
® @ Rzulswoimibialymikostkami, zeby poszukaé
° pluszu. Mozna rzuca¢ kostkami osobno lub

kilkoma na raz, jako 1 rzut (aby uzyskaé wyzszy
wynik). Po kazdym rzucie, jesli wynik byt réwny lub
wyzszy liczbie posiadanego przez ciebie pluszu, dodaj

1 zeton pluszu i odrzué uzyta kostke (lub kostki) do puli
odrzuconych. Nie ma limitu liczby posiadanego pluszu.

3. DODAWANIE ZAGROZENIA

Umies$¢ wszystkie swoje czarne kostki na torze
zagrozen, zaczynajac od gory.

4. WYKONANIE AKC]JI

Kazdej z pozostalych, kolorowych kostek mozesz uzywacé
do wykonywania akeji. Aby wykona¢ akcje, musisz zuzy¢
kostke odpowiedniego koloru. Jesli zuzywasz kostke: rzué
nig, rozpatrz jej dzialanie, a na koniec odrzu¢ jg do puli
odrzuconych. Tak jak w przypadku bialej, kazdg kostka
mozna rzuca¢ osobno lub kilkoma tego samego koloru
(plus fioletowymi) razem, jako 1 rzut. W swojej turze
mozesz wykonaé¢ w dowolnej kolejnosci tyle akcji, ile
chcesz, pod warunkiem, ze wcigz posiadasz odpowiednie
kostki. Akcje, ktére mozna wykonaé za pomocg danego
typu kostek, to:

Kostki cech dowolnego koloru:

® Ruch przez linie przerywane lub przez kolorowe linie
ciagte za pomocg kostki w tym kolorze.

©® Odtozenie (kostki) do przechowalni.
© Wsparcie (pluszaka).
® Wykonanie testu umiejetnosci w pasujacym kolorze.

® Udzial w zadaniu grupowym pasujacego koloru.

Czerwone kostki cech

Atak wrecz

Zielone kostki cech

Atak dystansowy

Zotte kostki cech

Szperanie

Niebieskie kostki cech
Brak wyjatkowego dzialania.

Fioletowe kostki cech

Zastapienie kostki cechy dowolnego koloru.
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Ruch

©® Wydaj kostki dowolnego koloru, zeby poruszy¢ swoim
pluszakiem o liczbe pél réwng wynikowi rzutu.

Wykonaj z6tty test umiejetnosci (na
spostrzegawczos¢), trudnosé: 4.

SUKCES: Przejdz do paragrafu 73-3.

@ Pluszaki mogg poruszac sie na ukos i/lub prostopadle. PORAZKA: Brak efektu.
| @ Pluszak moze poruszaé sie tylko po siatce (nie moze Ly RPN & 4
3 wchodzi¢ na pusta, niezasiatkowang przestrzen). Aby wykonac test umiej¢tnosci, uzyj dowolnej liczby
|| P ot £
sa" \1' © Pluszak nie moze wchodzi¢ na niedostepne pola. E;ﬁfﬁ;g;iﬁigjziorlg;:lngﬁlsbﬁviliz;g(;}g .tiiscilnoéci
T : e Plusz'ak mc'>Ze przejs¢ przez pole z innym pluszakiem, testu, rozpatrz efekt, jaki niesie sukces. W przeciwnym
E}: ' ale nie moze tam zakonczy¢ ruchu. wypadku, rozpatrz porazke. Jesli masz wykonac test,
E |I  EieElk e mre s i e a nie.ma,sz odpowiednich kostek automatycznie ponosisz
3 stuguséw. porazke.

@ Pluszak moze sie poruszy¢ przez ciagla kolorowy linie Istnieja 4 miejsca, w keérych gracze mogg spodziewac sig

tylko, jesli do ruchu uzyta zostata kostka tego koloru
lub fioletowa.

Uwaga: Nie mozna poruszac sie przez ciagle biale
linie.

testow umiejetnosci:

® Specjalne zasady Ksiegi Opowiesci: Czasami Ksiega
Opowiesci bedzie nakazywac graczom wykonanie
testu umiejetnosci.

T . @ Karty stanu: Odrzucenie niektérych kart stanu
Odlozenie do przechowania wymaga sukcesu w te$cie umiejetnosci.
Mozna przechowa¢ kostke na
zapas, zamiast ja zuzywac.
Odtozona kostka jest
e przechowywana na karcie
Eﬁ || twojego pluszaka. Nie musisz rzucaé kostka, kiedy ja
L LJ odktadasz. Odlozona kostka moze zosta¢ zuzyta na

|| wykonanie akcji podczas jednej z twoich przyszlych tur
|| albo mozesz jg zuzy¢, broniac sie przed obrazeniami.
. || Nie mozesz odlozy¢ kostki, jesli jakas kostka znajduje
" | sigjuzw przechowalni twojego pluszaka.

@ Karty otoczenia: Niektére karty otoczenia wymagaja
wykonania testu umiejetnosci, zeby méc wej$é
w interakcje z otoczeniem.

@ Karty Zagubionych: Niektore karty Zagubionych
wymagaja od graczy wykonania testu umiejetnosci.

Zadanie grupowe

Czasem bedziecie wykonywa¢ zadanie grupowe.
Wykonywanie zadan grupowych jest podobne do testéw
umiejetnosci, z tg réznicy, ze moze w nich uczestniczyé¢
wielu graczy. W swoich turach, kolejni gracze rzucajac
kostkami odpowiedniego koloru, a nastepnie decydujac,
czy dotoza je do toru zadania grupowego — biorg udziat
w wykonaniu zadania. Kiedy suma wynikéw kostek na
torze zadania grupowego jest rowna lub przekroczy
trudno$¢ zadania, odrzué je, a nastepnie zastosuj
dzialanie odpowiadajace sukcesowi w tym zadaniu.

W przeciwienstwie do testéw umiejetnosci, zadanie
grupowe nie moze zakonczy¢ sie porazka. Pluszaki moga
poméc w zadaniu grupowym z dowolnego miejsca na
mapie, chyba ze Ksiega Opowiesci stanowi inaczej.

Wsparcie

Gdy wykonujesz akcje wsparcia, wybierz pluszaka innego
gracza i wykonaj jedno z dwéch dziatan:

© 0dl6z 1 ze swoich kostek na karte tego pluszaka
tak, jakby$ wykonywat akcje odkladania kostki
do przechowania. Jesli ten pluszak ma juz kostke
w przechowalni, odrzué j3.

@ Odrzud kostke dowolnego koloru i oddaj temu
pluszakowi swoj 1 plusz.

Test umieiqtnoéci Wejscie do chatki wymaga wykonania
czerwonego (na sile) zadania grupowego,
trudno$é 13. Tylko pluszaki sgsiadujace

z drzwiami moga poméc w tym zadaniu

grupowym.

Czasem bedziecie
wykonywac testy
umiejetnosci. Maja
one kolor i poziom

SUKCES: Usun zeton drzwi. Mozecie

] L w1 1 b A4 o £

we | | trudnosci, " swobodnie wchodzié i wychodzié z chatki.
l] a przedstawione
$3 W nastepujacy Kruszyna chce poméc druzynie w wywazeniy drzwi do chatki.
5 | sposéb: Wyrzucit 5 na swojej czerwonej kostce i dodat jg do toru

zadania grupowego. Niestety, ten wynik nie wystarcza do
tego, zeby osiggngc sukces w zadaniu. Jesli ma jeszcze jakies
czerwone lub fioletowe kostki, moze dalej pomagac w zadaniu.

e
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Atak wrecz

Zeby zaatakowaé wrecz, pluszak musi byé wyposazony
w bron bialg. Przed atakiem wrecz, wybierz stugusa,
ktdry bedzie celem tego ataku. Cel musi znajdowac sie na
polu sasiadujacym do atakujacego pluszaka i nie moze
by¢ oddzielony zadng kolorowg linig (patrz rysunek).
Rzué dowolng liczbg czerwonych kostek. Jesli wynik jest
réwny lub przewyzsza warto$é obrony wybranego celu,
ten stugus zostaje pokonany, usun go z gry i odrzué jego
karte. Pluszak, ktdéry go pokonal, dostaje 1 guzik. Jesli
celem byt lider albo boss, pluszak dodatkowo otrzymuje
karte stanu: Odwazny.

Kruszyna nie moze zaatakowaé swoim Tluczkiem krabola
A, poniewaz nie mozna zaatakowac wrecz przez kolorowg
linie. Krabola B moze zaatakowaé Misia swoim Nozykiem
do Listow. Kolorowa linia nie blokuje catkowicie jej ataku.

Uwaga: Po pokonaniu stugusa, pozostaw jego czarng
kostke zagrozenia na torze.

Atak dystansowy

Atak dystansowy dziala tak, jak atak wrecz z tg réznica,

ze pluszak musi by¢ wyposazony w bron dystansowg. Do
ataku uzywa sie zielonych kostek oraz mozna atakowaé
przez ciagle kolorowe linie (z wyjatkiem biatych), zeby
obra¢ na cel stugusa odlegtego od pluszaka o liczbe pdl nie
wiekszg niz zasieg broni.

Tusia moze zaatakowac swoim Zestawem Lucznika
krabola A na t6zku, poniewaz jest to brovs dystansowa
0 zasiggu 6.

®

Atakowanie bossa

Jesli boss mialby zosta¢ pokonany,

zamiast tego, usun jeden ciemny plusz
z jego karty. Jesli nie ma juz ciemnego pluszu
na karcie, boss zostaje pokonany i usuwasz go gry.

Szperanie

W prawym, gérnym narozniku wiekszosci map znajduje
sie symbol szperania wraz z podang trudnoscig.

Aby szperad, uzyj dowolnej liczby z6ttych kostek.

Jesli uzyskasz wynik réwny lub wyzszy od trudnosci
szperania, dobierz karte przedmiotu. Dobrang kartg

(z wyjatkiem wspdlnych przedmiotéw) mozesz wyposazy¢
swojego pluszaka albo oddac¢ j3 innemu graczowi (ktdry
natychmiast musi w nig wyposazy¢ swojego pluszaka).
Jesli dobierzesz wspdlny przedmiot, poléz go w zasiegu
wszystkich graczy. Wszyscy mogg dowolnie z niego
korzystac i nie ma limitu liczby posiadanych wspélnych
przedmiotéw w grze.

Miejsca wyposazenia

Kazdy pluszak ma 4 miejsca na wyposazenie: glowe,
korpus, fapki i kieszonke (w ktérej przechowywany

jest dodatkowy ekwipunek). Pluszak nie moze by¢
wyposazony w dwa przedmioty z takim samym symbolem
miejsca wyposazenia.

i Bl . Korpus | @ i Kieszonka
i i y N i i ‘ \
¢ ’ i { ‘ ’ i (Rl |
iav i i N |

Glowa
Przyklad: Michalina jest wyposazona w Nozyk do
Listow. Znalazla karte: Nozyczki. Michalina nie moze
by¢ wyposazona w oba te przedmioty, poniewaz kazdy
z nich ma symbol fapek. Zeby wyposazy¢ sie w Nozyczki,
Michalina musi odrzuci¢ Nozyk do Listow.

Lapki

Wspolne przedmioty

Pluszaki nie s3 wyposazane
we wspélne przedmioty.
Zamiast tego, nalezy je polozy¢
w zasiegu wszystkich graczy.
Nalezy je traktowa¢ tak, jakby
wszystkie pluszaki naraz byly
W nie wyposazone. Nie ma
limitu liczby posiadanych
wsp6lnych przedmiotéw

w grze.

| ROWEREK DZIECIECY 'FH:
i i

Réznosci

Przedmiot wspélny: Pol6z te karte
odkryta na talii snu. Nastepnym razem,
kiedy mielibyscie odkry¢ karte snu,
zamiast tego odrzudcie te karte.
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Premie i korzystanie z fioletowych kostek 5. ODRZUCENIE KOSTEK

Rozmaite karty i dzialania moga zapewnié¢ premie do Odrzué wszystkie swoje pozostate kostki.
wynikéw twoich rzutéw. W wiekszosci przypadkéow, .
mozna zastosowacé te premie jedynie do kostek 6. SPRAWDZENIE ZAGROZENIA

okreslonego koloru. W kazdej sytuacji, premie sg

e ) i 12 o Jesli w grze znajduja sie stugusy i liczba kostek na torze
stosowane po dzialaniach, ktére zmieniajg wyniki na

zagrozen jest rowna lub wyzsza ich liczbie, stugusy

kostkach. wykonujg swojg ture (patrz strona 12).

Fioletowe kostki moga by¢ uzyte w miejsce dowolnej

innej kostki cechy, ale nie otrzymuja one zadnych premii Jesli w grze nie ma stugus6w i liczba kostek na torze
z wyjatkiem takich, ktére dotycza konkretnie fioletowych zagrozen jest réwna lub wyzsza od liczby pluszakéw
kostek. w grze, wykonaj ponizszg liste dziatan, zachowujac

kolejnos¢:

1. Rozpatrz dzialanie @ z biezacej strony Ksiegi
TUCZEK | Opowiesci.

@ Pierwsza Fala: Przejdz do paragrafu 7-3.

Dodatkowe Fale: Odstoni karte snu.

2. Jedli fala spowodowala pojawienie sie w grze stuguséw,
natychmiast wykonuja one swoja ture (patrz strona
12).

Pan tata wykonuje atak wrecz. Rzucasz dla niego 2 | 3. Odrzué wszystkie kostki z toru zagrozen.

czerwonymi 11 fioletowq kostkg.

Karta: Ttuczek, w ktdrg jest wyposazony Lata daje

premig +1 do wynikéw WSZYSTKICH czerwonych .

kostek. Wyrzucitas czerwone 3, czerwone 11 fioletowe 4. Po kroku sprawdzenia zagrozenia i ewentualnej turze

Wynik w tym ataku wynosi: (3+1)+(1+1)+4=10 \ stuguséw, rozpocznijcie ture nastepnego gracza (zgodnie
' = z ruchem wskazéwek zegara).

4. Odzyskaj kostki (wrzué wszystkie kostki z puli
odrzuconych z powrotem do worka).

3¢ P Wy L1 BT
__-_-‘_ L Jl L4 .

Uwaga: Fioletowa kostka jest uzywana w miejsce innej
kolorowej kostki, a nie staje sie kostkg innego koloru.
Przyklady:

Mozesz uzy¢ fioletowej kostki zamiast:

© czerwonej kostki podczas ataku wrecz

© zielonej kostki do poruszenia sie przez zielong linie
© zottej kostki do szperania

@ niebieskiej kostki podczas niebieskiego testu
umiejetnosci

! | NIE mozesz:

o i
- — —

® uzy¢ zdolnosci Kruszyny, zeby przerzucié
fioletowg kostke (poniewaz ta zdolnosé
pozwala przerzucac jedynie niebieskie
kostki)

—— =

@ dodad +1 do fioletowej kostki podczas ataku
Gumkami recepturkami (Poniewaz dodajg +1
tylko do zielonych kosci)
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Przeprowadzenie tury stuguséw, wymaga wykonania
nastepujacych krokéow:

1. Aktywacja stugusa
@ Rzut
@ Ruch

@ Cel
© Atak

2. Odrzucenie zagrozenia i odzyskanie kostek.

1. AKTYWACJA SEUGUSA

Zaczynajac od goéry kolumny, kazdy ze stuguséw jest

po kolei aktywowany do czasu, az wszystkie zostang
aktywowane po jednym razie. Aktywujac stugusa wykonaj
kolejno nastepujgce kroki:

Rzut

Wez kostke z toru zagrozen i rzu¢ nig. Dopasuj wynik do
akeji na karcie stugusa. Ta akcja ustali predkosé, zasieg

i sile stugusa na czas tej aktywacji, a takze specjalne
zasady na czas tej akgji.

Ruch 4
Porusz stugusa stosujac sie do tych wytycznych:

1. Jesli stugus znajduje sie na polu sgsiadujacym
z pluszakiem, nie poruszaj go.

2. W przeciwnym wypadku, porusz stugusa w strone
najblizszego pluszaka (takiego, z kérym dzieli go
najmniejsza liczba pdl, zeby z nim sasiadowac)

do czasu znalezienia sie na polu

s3siadujacym z tym pluszakiem

lub do poruszenia sie o liczbe
pdl réwng predkosci stugusa,
cokolwiek nastapi wczesniej
(jesli kilka pluszakéw jest
tak samo blisko, obecny
Straznik Ksiegi
decyduje, do
ktérego z nich

poruszy sie
stugus). Stugusy
moga poruszac
sie przez ciagle
kolorowe linie
(z wyjatkiem
bialych) bez

zadnych kar.

Ustal, ktéry z pluszakéw stanie sie celem ataku stugusa,
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Jesli w zasiegu stugusa nie ma zadnego pluszaka, nie
ma ataku.

2. Jesli w zasiegu znajduje sie tylko 1 pluszak, on staje sie
celem ataku.

3. Jesli w zasiegu znajduje sie kilka pluszakéw, najblizszy
staje sie celem (jesli kilka pluszakéw jest w tej samej
odlegtosci, Straznik Ksiegi decyduje, ktéry z nich staje
sie celem ataku).

Uwaga: Stugusy mogga celowacé przez ciagle kolorowe linie
(z wyjatkiem bialych).

Atak %%

Stugus atakuje swdj cel. Aby rozpatrzy¢ atak, postepuj
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Atakujacy stugus zadaje obrazenia réwne swojej sile.

2. Jesli zaatakowany pluszak ma odlozong
w przechowalni kostke, moze zdecydowac sie jej uzy¢
do obrony i rzuci¢ nia, blokujgc maksymalnie tyle
obrazen, jaki uzyskat wynik.

3. Usun z pluszaka tyle pluszu, ile obrazen zostalo
niezablokowanych. Jesli pluszak straci caly swdj
plusz, staje si¢ wypruty. Przeczytaj ponizej paragraf:
Wypruty.

4. Jesli pluszak bronit sie za pomocg kostki i zablokowat
WSZYSTKIE obrazenia (nie stracit zadnego pluszu),
uzyta do obrony kostka wraca na jego karte.

W przeciwnym razie, kostka jest odrzucana.

Po aktywacji stugusa, odrzué czarng kostke zagrozenia
uzyta do ustalenia jego akeji.
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3 s lj 2. ODRZUCENIE ZAGROZENIA rozgrym{ce..Zamiaft tego, jeélj .uda si¢ wygraé Pluszakom

-3 | I ODZYSKANIE KOSTEK odczytujecie zalfonczer/n‘e: .]esh zostala odsiinqta karta

v ) Zbudzona (zamiast: Jesli nie zostala odstonieta karta

% i Kiedy kazdy ze stuguséw zostal raz aktywowany, odrzué¢ Zbudzona).

i | f wszystkie pozostale czarne kostki z toru zagrozen, wrzué

gr 4 wszystkie kostki z puli odrzuconych z powrotem do worka

% ” i kontynuujcie ture nastepnego gracza.

-3

£ \

T

=l GUZIKI

= I !' : ' ' y \& Kiedy pluszak pokona stugusa, dostaje guzik.

E” | Kiedy pluszak Sl caly 8] plusz, staje sie Wy RERLY- W trakcie rozgrywki dowiecie sie, kiedy i na

: |‘: Gdy do tego dojdzie, poldz jego figurke na boku i odrzué co mozecie je wydaé. Wydany guzik wraca do

= }| wszystkie jego l;arty 1stanu, guziki ilserca. Odsic:lr’l ka}:tq 7asobéw.

- || snu. Wypruty pluszak nie moze wykonywac¢ zadnyc

L || akeji, mie¢ odlozonej w przechowalni kostki ani uzywac v SERCA

e | przedmiotéw. Wypruty pluszak w dalszym ciggu o i P .

| wykonuje swoje tury — po prostu nie moze wykonywac
% 3 |"| zadnych akcji, jesli dalej jest wypruty po kroku szukania
|

serca. Serce mozna wydac¢, aby wykona¢ nabytg
zdolno$¢ z karty pluszaka. Aktywna zdolno$¢

s‘ ) i pluszu w swojej turze. Stugusy ignorujg wyprute pluszaki. I s o LRt g e
& . Pluszak przestaje by¢ wypruty, jesli zyska 1 lub wiecej serca. Zarowno aktywne jak i nabyte zdolnosci
@ || pluszu. Wypruty pluszak moze zyska¢ plusz, kiedy inny mogg by¢ wykonywane w dowolnym momencie,
- || pluszak wykorzysta akcje wsparcia, zeby odda¢ mu swoj chyba ze ich opis stanowi inaczej. Wydane serce
£ || plusz albo poprzez szukanie pluszu w swojej turze za wraca do zasobow.

.|| pomoca bialej kostki.

)

)

4 |{|

o

?, ' l.: Jesli wszystkie pluszaki sg wyprute w tym samym czasie,
el | Ksigga Opowiesci czasem narzuci, ze ktérys pluszak gracze przegrywaja. Zwyciestwo nastepuje, gdy pluszaki
E; || otrzymuje okreslong liczbe obrazen. Pluszaki mogg broni¢ z powodzeniem wykonaly swojg misje opisang w Ksiedze
- -']1 sie przed tymi obrazeniami tak samo jak przed atakami Opowiesci.

% || sluguséw.

b ':I KARTY STANU

5 . ,] Pluszaki mogg by¢ pod wplywem rozmaitych stanéw,

v 1l takich jak przerazony, wéciekly czy rozdarty. Kiedy

ﬁ . lll‘ pluszak ,staje sie” jakis, oznacza to polozenie

e ll odpowiedniej karty stanu na tym pluszaku, np. kiedy

§ . pluszak staje si¢ zmartwiony, poléz na nim kartg stanu:

"} Zmartwiony. Pluszak nie moze mie¢ naraz dwdch takich

:‘.‘: :l samych kart stanu.

|| KARTYSNU

".‘ I Zakazdym razem, kiedy pluszak staje sie wypruty lub gdy

|| Ksiega Opowiesci tak nakazuje, musisz odstonié karte

l] z talii snu. Karty: Spigca nie maja zadnego dziatania.

| Karty: Niespokojna moga mie¢ dzialanie, jesli jakies

jest opisane na marginesie obecnej strony w Ksiedze
Opowiesci. Jesli zostanie odstonieta karta: Zbudzona,
nie bedziecie juz odstania¢ kolejnych kart z talii snu w tej



Fala: Jesli w grze nie ma stuguséw, a liczba kostek na torze
zagrozen jest réwna lub wyzsza liczbie pluszakow w grze,
nastepuje fala @7. Kazdej stronie w Ksigdze Opowiesci
przypisane jest wlasne, specyficzne dzialanie fali.

Figurka: Figurki symbolizujg w grze pluszaki (graczy)
i stuguséw.

Guzik: Pewnego rodzaju waluta wystepujaca w grze, ktora
pluszaki otrzymuja za kazdym razem, kiedy pokonaja
stugusa. W trakcie rozgrywki, gracze dowiedzg sie, kiedy
i na co bedg mogli je wydac.

Karta stanu: Efekt dolgczany do pluszakéw, kiedy gra tak
nakazuje.

Kostki cech: Kostki pozwalajace wykonywacé akcje w twojej
turze oraz wykonywacé testy umiejetnosci. Wystepuja

w kolorach: czerwonym, zielonym, zéltym, niebieskim

i fioletowym.

Kostki pluszu: Biate kostki, ktére pozwalajg pluszakowi
zyskaé plusz podczas kroku szukania pluszu. Kostki
pluszu sg czasem nazywane bialymi kostkami.

Kostki zagrozen: Czarne kostki, ktére reprezentujg
wzrost niebezpieczenstw na drodze pluszakéw. Podczas
tury stuguséw, kostki s3 uzywane do ustalenia ich akcji.
Kostki zagrozen sg czasem nazywane czarnymi kostkami.

Mapa: Strona Ksiegi Opowiesci, po ktérej poruszajg sie
figurki.

Miejsce wyposazenia: Kazdy pluszak posiada 4 miejsca
na wyposazenie: glowa, korpus, fapki i kieszonka.

W kazdym z tych miejsc moze znajdowac sie tylko 1 karta
przedmiotu.

Obrona: Rzut kostkg odlozong na karcie pluszaka, w celu
zablokowania 1 lub wiekszej liczby obrazen.

Odrzucenie: Odrzucenie kostki oznacza przeniesienie jej
do puli kostek odrzuconych. Odrzucenie karty oznacza
umieszczenie jej na stosie odrzuconych kart talii, z ktdrej
pochodzi.

Pluszaki: Postacie maskotek - wypchanych zwierzatek,
w ktore wcielajg sie gracze.

Pole: Pojedyncza kratka siatki nalozonej na mape.

Potyczka: Starcie pluszakéw ze stugusami, nastepuje,
gdy stugusy wchodza do gry.

Przedmiot: Rodzaj karty, ktdra gracze moga zdoby¢
szperajac.

©

Przedmiot wspélny: Przedmiot, ktéry po znalezieniu
nalezy umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy i moze by¢
uzywany przez kazdego.

Sasiadujacy: 8
pokazanych na rysunku
pdl jest sgsiadujacych
do przedstawionej
figurki.

Serce: Gra bedzie nagradzaé graczy za wykonywanie
rozmaitych zadan zwigzanych z Opowiescig. Gracze
moga wydawac serca, aby skorzystaé¢ z nabytych zdolnosci
swojego pluszaka.

Slugus: Przeciwnicy w grze, posiadajacy figurke i karte.
Istnieja 3 typy stuguséw: zwykli, liderzy i bossowie.

Stluguséw kolumna: Kolumna kart stuguséw, ktéra
powstaje podczas generowania potyczki. Kolumna
determinuje kolejnos¢ ich aktywacji, rozpoczynajac
od stugusa na gérze kolumny i kontynuujac w jej dot.

Stlugusow tura: Tura, podczas ktérej kazdy ze stuguséw
bedzie aktywowany jeden raz.

Talia snu: Za kazdym razem, kiedy pluszak staje sie
wypruty lub gdy Ksiega Opowiesci tak nakazuje, musicie
odstonic karte z talii snu. Jesli zostanie odkryta karta:
Zbudzona, gracze juz nie odstaniajg kolejnych kart (kiedy
mieliby to robi¢ zgodnie z zasadami). Zamiast tego, jesli
pluszaki wygraja, odczytywane jest zakonczenie: Jesli
zostata odslonieta karta Zbudzona (zamiast zakonczenia:
Jesli nie zostala odstonieta karta Zbudzona).

Test umiejetnosci: Test ze wskazang wartoscia. Gracze
rzucaja kostkami okreslonego koloru i musza osiaggna¢ lub
przekroczy¢ t¢ wartos¢, zeby odnies¢ sukces.

Tor Zagrozen: Tor znajdujacy sie na planszy pobocznej,
na ktérej kladzie sie dobrane czarne kostki zagrozen.

Wsparcie: Akcja gracza polegajgca na przekazaniu
jednego pluszu swojego pluszaka innemu pluszakowi albo
na odtozeniu 1 swojej kostki na karcie innego pluszaka,

w jego przechowalni.

Wypruty: Pluszak, ktéry stracit caly swéj plusz, jest
wypruty.

Zadanie grupowe: Zadanie, w ktérym moze pomdc kilka
pluszakéw, doktadajgc kostki cech w swoich turach.

Zasieg: Odleglos¢, na ktérg mozna wykonac atak, liczona
w polach.
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